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Obesitas merupakan fenomena yang kejadiannya makin meningkat pada anak. Pada tahun 2016, terdapat 
340 juta jiwa anak usia 5-19 tahun di dunia yang mengalami obesitas dan 8 dari 10 anak Indonesia juga 
mengalami obesitas. Obesitas pada anak dapat memicu datangnya masalah kesehatan seperti hipertensi, 
hiperkolesterol, dan diabetes melitus tipe II. Hal ini dapat terjadi jika seorang anak tidak mempunyai pola 
makan yang sehat. Pola makan yang sehat sangat dipengaruhi oleh tingkat pengetahuan orang tua dan 
anak mengenai nutrisi dan pola makan yang sehat untuk anak. Cara untuk mencegah obesitas adalah 
dengan promosi kesehatan. Penggunaan aplikasi permainan pada smartphone terbukti efektif menjadi 
media promosi kesehatan mengenai nutrisi pada anak. Aplikasi permainan seperti My Plate Match, 
Mission Nutrition, Awesome Eats, dan Healthy Hero mempunyai karakteristik yang variatif dan menarik 
dalam menyajikan pengetahuan mengenai nutrisi kepada anak.  
 




The Using of Game Application in Smartphone for Giving Health Promotion about Healthy Diet In 
Children : Literature Review. Obesity is a phenomenon which has increased prevalence in children. In 
2016, There are 340 million children in age 5-19 years old have obesity in worldwide and 8 from 10 
children in Indonesia have obesity as well. Obesity in children leads to some health problems such as 
Hipertention, High Cholesterol, and Diabetes Mellitus Type II. These cases can be happen if children  
have no good diet. Healthy diet is influenced by parents and children’s knowledge about nutrition and 
healthy diet. A way to prevent obesity is health promotion. Using of game application in smartphone can 
be a effective way to give health promotion about nutrition in children. Game application such as My 
Plate Match, Mission Nutrition, Awesome Eats, and Healthy Hero have various characteristics and 
interesting in present knowledge about nutrition for children. 
 




Obesitas merupakan salah satu masalah 
yang bisa dialami oleh anak. Di dunia 
menurut data WHO, terdapat 41 juta jiwa 
anak dibawah 5 tahun mengalami obesitas 
atau overweight di tahun 2016. Sedangkan 
untuk anak usia 5-19 tahun terdapat 340 
juta jiwa yang mengalami obesitas atau 
overweight. Sementara itu di Indonesia 
menurut Riskedas (2013) menyatakan 
 bahwa 8 dari 10 anak di Indonesia 
mengalami obesitas.  
Menurut Bogden (2015) obesitas dapat 
menyebakan anak mendapat masalah 
kesehatan dikemudian hari seperti 
hipertensi, kolesterol tinggi, dan diabetes.  
Hal yang penting dan mendasar untuk  
mencegah obesitas adalah persepsi akan 
kondisi obesitas itu sendiri yang dimiliki 
oleh orang tua dan anak. Makanan yang 
orang tua sajikan kepada anak akan sia-sia 
jika anak tersebut tidak memiliki persepsi 
yang tepat mengenai obesitas. (Cai et al., 
2017).  
Cara mengatasi masalah ini adalah 
berupa tindakan preventif dan intervensi 
untuk mencegah dan menindaklanjuti 
konsekuensi akibat obesitas. Obesitas dapat 
dicegah dengan pola makan yang sehat 
sedini mungkin, hal ini sangat berpengaruh 
pada kebiasaan yang akan anak bawa 
hingga dewasa (Marcia et al., 2015). Perlu 
adanya media yang menarik dan aplikatif 
yang bisa membuat anak menjadi mengerti 
akan nutrisi yang baik dan pola makan yang 
sehat. (Bogden, 2015; Chen et al., 2014). 
Namun, sisi efisien media tersebut dan 
konten yang terkandung didalamnya juga 
harus diperhatikan sehingga promosi 
kesehatan ini dapat membuat tingkat 
pengetahuan anak bertambah dan dapat 
mengaplikasikannya kekehidupan mereka 




Obesitas pada anak adalah kondisi 
dimana seorang anak memiliki Indeks Masa 
Tubuh (IMT) yang setara atau lebih besar 
dari 95% Indeks Masa Tubuh anak dengan 
usia dan jenis kelamin yang sama. Faktor 
yang berpengaruh pada kenaikan Indeks 
Masa Tubuh adalah kurangnya aktivitas 
fisik. (Hockenberry&Wilson, 2013).  
Menurut Hockenberry&Wilson 
(2013) salah satu cara untuk mencegah 
obesitas dan kemungkinan datangnya 
penyakit-penyakit yang beriringan dengan 
obesitas adalah dengan mengontrol nutrisi 
yang masuk ke tubuh anak. Nutrisi menurut 
Bogden (2015) adalah proses makan 
dengan makanan yang mempunyai 
keuntungan yang baik bagi tubuh sehingga 
individu dapat tumbuh dengan selayaknya 
dan menjadi sehat. Nutrisi yang cukup dan 
baik pada anak berguna bagi meningkatkan 
kecerdasan akademik mereka di sekolah. 
Hockenberry & Wilson (2013) menyatakan 
bahwa nutrisi yang dibutuhkan usia diatas 2 
tahun berbeda dengan anak usia 2 tahun. 
Anak usia diatas 2 tahun sudah mulai ada 
pembatasan jenis nutrisi yang masuk ke 
tubuhnya. Seperti konsumsi lemak jenuh 
harus kurang dari 10% dari total intake 
kalori perhari. Konsumsi kolesterol harus 
kurang dari 300mg/hari. Ketika konsumsi 
lemak mulai dibatasi, konsumsi kalsium 
sudah harus ditingkatkan. Rekomendasi 
untuk konsumsi kalsium harian bagi anak 
usia 1-3 tahun adalah sebesar 500mg dan 
untuk anak usia 4-8 tahun adalah 800mg. 
Susu dan produk olahan susu adalah 
sumber terbaik untuk mendapatkan kalsium 
dan vitamin D (Hockenberry & Wilson, 
2013). 
Ada beberapa faktor yang 
mempengaruhi intake nutrisi seorang anak, 
hal tersebut adalah persepsi nutrisi yang 
dimiliki orang tua dan anak yang 
mempengaruhi pengetahuan akan nutrisi 
serta akses untuk mendapatkan makanan 
yang mempunyai nutrisi yang baik 
(Bogden, 2015 ; Hirvonen, et.al, 2017). 
Persepsi orang tua di Amerika, nutrisi yang 
baik adalah mengkonsumsi biji-bijian 
daging tanpa lemak, buah dan sayur yang 
merupakan bahan makanan yang mudah 
didapat di area Amerika Serikat (Bogden, 
2015). Sedangkan di Ethiopia, orang tua 
sering memberi makan anaknya dengan 
makanan sejenis karena kekurangan 
pengetahuan mengenai nutrisi. Di negara 
ini bahkan orang tua berpikir makanan 
sehat  yang beragam jenisnya itu akan 
membuat anaknya sulit mencerna sehingga 
berpotensi mengalami serangan penyakit 
dikemudian hari (Hirvonen et al., 2017). 
Kesemua persepsi orang tua yang sudah 
disebutkan ini tidaklah secara keseluruhan 
benar. Ketidaktahuan akan pentingnya 
nutrisi bagi pertumbuhan anak dan jenis 
nutrisi yang baik yang disesuaikan dengan 
kondisi orang tua perlu untuk dilakukan 
promosi kesehatan mengenai nutrisi dengan 
kuantitas yang lebih sering.  
Dalam menanggulangi obesitas, 
salah satu peran penting perawat adalah 
melakukan promosi kesehatan sebagai 
tindakan preventif dalam mencegah hal 
tersebut terjadi. Intervensi sederhana 
penting dalam menindaklanjuti pola makan 
yang tidak sehat, overweight, dan obesitas. 
Ketiga hal ini dapat dimodifikasi dengan 
intervensi perubahan perilaku (Zhao et.al, 
2016).  
Promosi kesehatan sendiri adalah 
suatu upaya yang lebih luas dari hanya 
memberikan pendidikan mengenai 
kesehatan. Namun, kegiatan ini juga 
bertujuan untuk merubah pola dari 
konsumsi makanan yang tidak sehat 
menjadi sehat, mengkondisikan lingkungan, 
dan mempertimbagkan aspek kepercayaan 
yang dimiliki masayarakat dalam 
penerapannya (Kumar & Preetha, 2012). 
Banyak media yang digunakan untuk 
promosi kesehatan mengenai diet sehat, 
salah satunya adalah dengan menggunakan 
Sensewear Armband (SWA) di kalangan 
remaja di Shanghai China (Chen, 2014). 
Penggunaan teknologi dinilai menarik bagi 
anak remaja untuk mendorong mereka 
mengenal dan paham mengenai konsep 
keseimbangan energi yang harus mereka 
capai. Promosi kesehatan mengenai nutrisi 
melalui teknologi ini berhasil membuat 
remaja di Shanghai China menyadari akan 
pola diet sehat untuk mencapai 
keseimbangan energi yang baik bagi hidup 
mereka.  
 Terdapat media lain yang telah 
digunakan untuk promosi mengenai nutrisi, 
media yang lebih mudah dijangkau dan 
efisien yaitu media smartphone. Pada awal 
penggunaan media smartphone, promosi 
kesehatan dilakukan dengan mengirim 
pesan ke masing-masing pasien oleh tim 
kesehatan yang menangani pasien tersebut. 
Namun seiring perkembangannya , aplikasi 
pada smartphone lebih memudahkan dalam 
memonitor keadaan pasien setelah 
diberikan promosi kesehatan (Klasnja & 
Pratt, 2012). Menurut (Coughlin et 
al.,2015) smartphone dipilih karena ramah 
digunakan oleh hampir semua kalangan 
umur bahkan anak-anak. Dengan 
penggunaan smartphone, membuat kegiatan 
promosi kesehatan mempunyai biaya yang 
rendah, mengurangi beban kepada 
partisipan, dan dapat mengatasi perilaku 
tradisional dalam program penurunan berat 
badan. 
Macam-macam aplikasi yang 
berhubungan dengan promosi kesehatan 
mengenai diet, nutrisi dan pengontrolan 
bebat badan sudah tersedia di berbagai 
flatform seperti iPhone, Android, Nokia, 
dan Blackberry. Meski aplikasi sejenis ini 
sudah banyak ditemukan , namun beberapa 
aplikasi ini haruslah ditilik lagi 
keefektivitasannya dalam mempromosikan 
kesehatan. Sebagian besar aplikasi yang ada 
berdasar teori akan perubahan perilaku, 
namun tidak mengandung fitur evidence 
based practice (Coughlin et al., 2015). 
Penelitian yang dlakukan oleh Gilliland 
(2015) menunjukkan bahwa penggunaan 
aplikasi di smartphone untuk 
mempromosikan diet sehat yang didukung 
oleh potensi keberadaan suber daya pangan 
di suatu daerah terbukti efektif 
mempromosikan mengenai pola maka sehat 
di masyarakat (Gilliland et al., 2015). 
Penerapan aplikasi tentunya harus 
memikirkan aspek kepada siapa promosi 
kesehatan ini akan diberikan. Jika sasaran 
promosi kesehatan menganai nutrisi adalah 
anak-anak, tentunya memiliki perbedaan 
dalam penyajian informasinya.  
Anak menggunakan teknologi 
untuk berbagai aspek yakni pendidikan, 
komunikasi, media sosial dan hiburan. 
Penggunaan tekhnologi pada anak menurut 
urutan tertinggi hingga terendah adalah 
leptop, smartphone, tablet, ipod touch, dan 
e-reader. Lebih dari 4 anak dari  5 anak 
sudah biasa menggunakan mobile phone 
maupun  portabel device. Berbagai aplikasi 
telah ada di fitur smartphone menyajikan 
informasi yang penting untuk anak salah 
satunya adalah informasi mengenai gizi. 
Dengan adanya aplikasi berisikan konten 
nutrisi yang disajikan dengan bentuk 
permainan, anak menjadi lebih tertarik 
mempelajari aplikasi dengan konten nutrisi 
ini (Bogden, 2015). 
Metode penulisan dalam tinjauan 
literatur ini adalah menggunakan 
penelusuran jurnal melalui database online 
dengan rentang tahun 2012-2017. 
Penelusuran menggunakan kata kunci : 
“Nutrition”, “Children”, “Health 
Promotion”, dan “Smartphone”. Penulis 
juga menggunakan buku dan informasi 
terkait prevalensi dari data WHO dan 
Departemen Kesehatan RI untuk 
menguatkan data.  
 
Metode Kajian Literatur 
Metode yang digunakan untuk 
menyusun kajian literatur yaitu 
menggunakan electronic data base. Jurnal 




Pada jurnal yang dipublikasikan 
Bogden (2015) yang berjudul “Technology 
and Nutrition : Interative Startegis for 
Children to Learn Nutrition” menyajikan 4 
macam aplikasi permainan di smarthphone. 
Aplikasi permainan ini mengandung konten 
nutrisi sehingga konsep ini bisa dapat 
dipromosikan ke anak usia sekolah dengan 
lebih mudah.  
1. My Plate Match 
Salah satu bentuk promosi 
kesehatan mengenai nutrisi lewat 
smartphone adalah aplikasi My 
Plate Match. Target permainan ini 
tertuju apda anak usia 4-8 tahun 
tapi tetap bisa dimainkan oleh 
segala umur. Aplikasi ini adalah 
cara unik bagi anak untuk mencoba 
belajar mengenai kebiasaan makan 
dan mencoba makanan baru di 
menu makanan sehari-hari mereka. 
Permainan ini berdurasi 5-10 menit 
dan dapat digunakan selama ada 
data seluler yang baik atau wifi. 
Mempelajari makanan sehat di 
permainan ini dimulai dengan 
mengetahui bagaimana 
penggolongan makanan.  
Langkah-langkah : 
1. Anak diperintahkan untuk 
memasukkan masing-masing 
jenis penggolongan makanan 
ke piring yang sudah 
disediakan, jika sudah benar 
makan akan muncul tanda 
checklist di setiap bagian dari 
piring tersebut.  
 
Gambar 1. Langkah pertama 
permainan “My Plate Match” 
2. Ketika sudah memposisikan 
proporsi jenis makanan, akan 
muncul jenis-jenis makanan 
yang digolongkan ke “grains”, 
“meat”, “vegetables”, 
“fruits”, dan “milk”. Isi 
bagian-bagian piring dengan 
gambar makanan hingga bagian 
piring itu penuh. Setelah per 
bagian piring penuh dengan 
 gambar makanan yang telah 
dipindahkan oleh anak, akan 
muncul pesan tentang nutrisi.   
 
Gambar 2. Langkah kedua 
permainan “My Plate Match” 
3. Aplikasi ini juga mengajari 
anak tentang aplikasi yang 
diperlukan dalam kegiatan 
sehari-hari mereka. Aktivitas 
ini penting untuk 
menyeimbangkan nutrisi yang 
telah masuk sehingga dapat 
mencegah obesitas. Anak akan 
diperintahkan untuk 
memindahkan beberapa macam 
olahraga ke arah gambar jam. 
 
Gambar 3. Langkah ketiga 




2. Mission Nutrition 
Permainan ini diatur  
tampilannya seperti di dalam 
rumah. Sebelum dimulai akan ada 
tampilan “How To Play” berupa 
petunjuk untuk memainkan 
permainan ini. Tiga bagian dari 
permainan ini adalah anak 
diperintahkan untuk berpikir dan 
mengenal makanan yang 
mengandung banyak gula, 
mengetahui makanan ringan yang 
mengandung karbohidrat dan 
protein untuk tubuh, dan 
mengetahui  keuntungan dari 
mengkonsumsi buah.  
 
 
Gambar 4. Langkah pertama 
permainan “Mission Nutrition” 
 
Gambar 5. Langkah kedua 
permainan “Mission Nutrition” 
 
 
3. Awesome Eats 
Permainan ini didukung oleh 
Whole Kids Foundation yang 
memiliki beberapa bagian/chapter.  
 
Gambar 6. Bentuk tampilan 
permainan “Awesome Eats” 
 
Gambar 7. Salah satu bentuk 
tampilan dalam permainan 
“Awesome Eats” 
 
Gambar 8. Tampilan 
pencapaian skor jika anak dapat 
melewati level dalam 
permainan “Awesome Eats” 
4. Healthy Hero 
Permainan berisikan permainan 
petualangan. Akan ada satu 
karakter yang anak harus beri 
makan sesuai dengan nutrisi yang 
baik. Hal ini harus terus 
diperhatikan dan dilakukan di 
permainan agar karakter tersebut 
dapat terus hidup dan bisa melawan 
monster. Permainan ini dibuat agar 
anak mengenal makanan  yang baik 
dan tidak baik bagi tubuh. Jika anak 
salah memberi makan karakter di 
permainan ini, maka nyawa 
karakter ini akan melemah. Hal ini 
membuat anak termotivasi untuk 
terus berpikir makanan apa yang 
baik untuk tubuh dan berusaha 
mengingat ketika menemukan 
varian makan baru yang sehat 
untuk badan. 
 
Gambar 9. Tampilan proses 
permainan “Healthy Hero” 
Jika dibandingkan dengan jurnal-jurnal 
terkait, promosi kesehatan menggunakaan 
media smartphone ini memiliki beberapa 
kelebihan dan kekurangan, antara lain : 
 
  Kelebihan  
Beberapa kelebihan dapat 
ditemukan dalam penggunaan 
aplikasi permainan guna 
mempromosikan nutrisi yang sehat 
yang anak. Pada penggunaan 
smartphone ini tentunya lebih 
efisien dan murah jika kita 
bandingkan dengan penelitian Chen 
(2014) yang berjudul “Using 
Sensewear Armband and Diet 
Journal to Promote Adolescents’ 
Energy Balance Knowledge and 
Motivation” yang menggunakan 
alat Sensewear (SWA) armband 
untuk mengukur keseimbangan 
energi pada remaja di Shanghai 
China. Media promosi kesehatan 
menggunakan metode konvensional 
yaitu dengan pengiriman pesan 
juga sudah mulai tergeser 
fungsinya dengan model aplikasi 
yang tersedia pada smartphone 
(Klasnja & Pratt, 2012). menurut 
pemaparan jurnal Bogden (2015) 
yang memaparkan 4 macam 
aplikasi permainan anak yang 
merupakan media promosi 
mengenai nutrisi dan pola makan 
sehat memiliki beberapa kelebihan 
antara lain : 
 My Plate Match 
Anak tidak hanya 
mengenal makanan sehat, 
namun juga bisa mengetahui 
proporsinya di pola diet 
mereka. Anak juga bisa 
mengatur olahraga apa saja 
yang cocok mereka lakukan 
untuk membuat badan mereka 
terhindar dari obesitas. 
 Mission Nutrition 
Permainan ini tidak hanya 
mengajarkan anak untuk 
mengenal makanan sehat. 
Namun anak juga bisa melihat 
kondisi makanan di dalam 
rumahnya yang bisa 
dimanfaatkan dalam 
pemenuhan pola diet yang 
sehat. Ikon-ikon gambar 
makanan yang tersedia juga 
menarik sehingga anak 
menjadi bersemangat dalam 
memainkan permainan ini. 
 Awesome Eats 
Keunggulan dari 
permainan ini adalah tersedia 
di berbagai platform iOS, 
Windows dan Android. Tipe 
ritme permainan ini juga 
dinamis dan menantang untuk 
anak-anak. 
 Healthy Hero 
Tingkat kompetitif pada 
permainan ini dapat membuat 
anak terus aktif berpikir 
mengani pengaturan pola 
makan yang dibutuhkan 
karakter di dalam permainan 
ini agar terus hidup dan punya 
tenaga untuk melawan 
monster. 
 Kekurangan 
Tidak dapat dipungkiri promosi 
kesehatan menggunakan media 
smartphone juga memiliki 
kekurangan, kekurangan ini akan 
diuraikan per masing-masing 
aplikasi permainan : 
 My Plate Match 
Permainan ini terbatas pada 
makanan yang berorientasi ke 
makanan gaya barat bukan 
timur. Jika dimainkan oleh 
anak dari negara timur 
termasuk Indonesia, mereka 
akan berpikir makanan 
bergaya kebarat-baratan yang 
baik untuk kesehatan mereka. 
Aktifitas yang termasuk dalam 
tahapan permainan ini juga 
tidak dibedakan antara 
aktivitas fisik dan non fisik. 
Sehingga anak tidak bisa 
membedakan mana aktivitas 
yang bisa membantu 
menurunkan berat badan 
mereka jika mengalami 
obesitas. 
 Mission Nutrition 
Permainan ini berjalan 
cepat dan hanya spesifik ke 
makanan yang mengandung 
nutrisi tertentu saja. Dalam 
permainan ini menunjukkan 
bahwa gula itu cenderung 
tidak sehat. Pada 
kenyataannya kadar gula 
yang berlebihlah yang tidak 
sehat bagi tubuh. 
 Awesome Eats 
Tips mengenai makanan 
yang muncul di setiap akhir 
level tidak berkaitan dengan 
konten makanan yang pemain 
telah mainkan sebelumnya. 
Misal anak mencoba 
memasukkan jamur. Ketika 
level itu sudah terpenuhi, akan 
muncul tips mengenai 
makanan lain seperti manfaat 
mengkonsumsi brokoli, bukan 
jamur.  
 Healthy Hero 
Aplikasi ini berbayar 
senilai 2.99$. Hal ini tentunya 
sulit jika akan dimainkan oleh 
seluruh anak dengan latar 
belakang ekonomi yang 
bervariasi. Penyajian jenis 
makanan di permainan ini 
juga tidak mewakili anak-anak 
dengan gaya makanan tertentu 
seperti vegetarian, vegan, 
bebas laktosa, bebas kacang, 





Obesitas merupakan masalah yang 
perlu dicegah di masa anak-anak. Hal ini 
penting karena obesitas dapat memicu anak 
mengalami gangguan kesehatan 
dikemudian hari. Salah satu cara untuk 
mencegah dan mengatasi obesitas adalah 
pengelolaan pola makan dengan nutrisi 
yang baik pada anak. Pengaturan pola 
makan penting karena termasuk dalam 
berbagai faktor yang mempengaruhi dan 
membentuk kebiasaan baik pada anak 
(Marcia et al., 2015). 
Promosi kesehatan mengenai 
nutrisi dan pola makan yang sehat 
memegang peran penting dalam mencegah 
fenomena ini. Hal ini karena fungsi dari 
promosi kesehatan itu sendiri bukan hanya 
memberi pengetahun namun juga 
mengubah perilaku (Kumar & Preetha, 
2012). Jenis-jenis media untuk promosi 
kesehatan juga haruslah menyesuaikan 
umur sasaran promosi kesehatan. Berbagai 
aplikasi permainan tentang nutrisi yang 
dipaparkan oleh Bogden (2015) 
membuktikan bahwa suatu promosi 
kesehatan untuk anak bisa dikemas 
sedemikian kreatif sehingga pesan mengai 
nutrisi dapat lebih mudah terserap oleh 
anak.  
Pada penerapannya, aplikasi 
permainan untuk promosi kessehatan 
mengenai nutrisi dan pola makan yang 
sehat sangat baik jika diaplikasikan di 
Indonesia. Namun, aplikasi permainan ini 
akan lebih baik jika dikondisikan dengan 
keadaan Indonesia. Mengacu pada 
penelitian Hirvonen et al. (2017) bahwa 
pola diet suatu masyarakat dipengaruhi oleh 
sumber daya alam yang ada disekitarnya. 
Akan lebih menarik jika aplikasi permainan 
ini disesuaikan dengan sumber makanan 
yang mudah ditemukan di Indonesia. 
Sehingga anak Indonesia dapat 
merealisasikan ilmu yang sudah mereka 
dapatkan menganai nutrisi dan pola makan 
sehat ke kehidupan sehari-hari.   
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